Ba. 


Velkommen til Silkes univers. Silke er det nyeste familemedlem i Pixelinefamilien, 

og hun er næsten 4 år gammel. 

Silkes bedste ven er dinosauren Muffe, som kan forvandle sig til både bogstaver og tal. 
Nogle gange forsvinder han helt, men heldigvis dukker han altid op igen. 


I dette spil tager du på opdagelse sammen med Silke og Muffe i det store bornholmerur oppe 


på loftet, hvor der er masser af spændende ting at undersøge. 


Hvis du mod forventning skulle få problemer med spillet eller har et teknisk spørgsmål, 
kan du kontakte hotline på: hotlineækreamedie.dk 


Besøg Silke og Pixeline på internettet på: www.pixeline.dk 


du Silke 


Installation Windows PC 


+ Læg(CD-ROMfen i CD-ROM-drevet. 

+ På Vista og Windows 7 skal du klikke på "Åbn mappe for at vise filer” i menuen som 
dukker op. På Windows XP skal du dobbeltklikke på ikonet ”Denne Computer”, 
og dobbeltklikke på CD-ROM-enheden, hvorpå der står ”Silke CD”. 

+ Dobbeltklik på ”Installer Silke.exe”, og følg anvisningen på skærmen. 

e  Nårinstallationen er gennemført, klik på knappen ”Start” i Windows menuen, vælg 
”Programmer” eller ”Alle programmer”, og vælg ”Silke” programgruppen. 

+  Klikpå ”Silke - Klokken”, for at starte spillet. 
Windows har også oprettet en genvej til spillet på dit skrivebord. 


Installation MACINTOSH 


+ Læg(D-ROM'en i CD-ROM-drevet. 

+ Træk hele mappen ”Silke - Klokken” over på din harddisk. 

+ Åbn herefter mappen og dobbeltklik på "Silke - Klokken” program-ikonet. 
Vær opmærksom på, at CD-ROM'en altid skal være i CD-ROM-drevet, når du spiller. 


Spillet kræver, at din skærm er indstillet til at vise minimum 1024 x 768 pixels. 


Når spillet starter op første gang, er det muligt at vælge om du vil spille i bredformat 
16:10 eller i 4:3 format. Du kan også vælge ikke at ændre skærmstørrelsen. Du skal være 
opmærksom på, at når du en gang har valgt skærmstørrelse, husker programmet dit valg. 
Det kan dog ændres i forældrekontrollen. Se side 4. 


Hvis du holder CTRL, SHIFT og”i” tasterne nede på samme tid, går spillet i ”pause”, og 
forældrekontrol-vinduet dukker op. 


Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til, eller ved klik på krydset. 
Lyd 


Her kan du indstille den generelle lydstyrke for spillet. Du kan desuden regulere individuelt på 
tale, lydeffekter og musik. 


DD Indstillinger 
(go === jr 


Lydstyrke 60% 


Skærm 
Her kan du indstille, om skærmens opløsning skal tilpasse sig automatisk, når spillet starter så 


det fylder skærmen bedst muligt ud. Derudover kan du indstille om skærmen skal tilpasse sig 
normalformat (4:3) eller bredformat (16:10). 


Tilpas skærmens opløsning ved spillets start, så spillet fylder skærmen 
Bed mug ud SR res 


Tilpas ikke 
Tilpas automatisk 
Spørg tra gang til gang 


Vælg det format der passer bedst til din skærm: 
Normal skærm (4:33) 
Bred skærm (16:10) 


Tilladelser 


Her kan du indstille, hvor lang spilletiden skal være per dag. 

Hvis spilletiden overskrides, afsluttes spillet automatisk. 

Du kan se, hvor lang tid der er spillet i løbet af dagen og dette kan nulstilles. 

Du kan også indstille hvor mange gange, der skal komme hjælp, hvis spilleren har været 
passiv i mere end 10 sekunder. 


oo Indstillinger 


Begræns børnenes samlede spilletid per dag: 


0 cor 


Der er idag indtil nu spillet: 61 mjnutter 


Hvor mange gange må der maks. ske noget ved passivitet: 


Antal handlinger. 2 gange 


Diverse valgmuligheder: 


Pause 


Når du spiller kan du også indstille spillet til"pause” ved blot at holde CTRL og”p"tasterne 
nede på samme tid. Spillet aktiveres igen, ved at holde de samme taster nede en gang til. 


Begynd spillet 


Navn 


Når du første gang møder Silke, skal du indtaste dit navn i feltet. Så kan Silke huske, hvad du 
hedder, mens I spiller. Hvis markøren ikke allerede står i feltet, skal du lige klikke i det med 
musen, inden du kan skrive i det. 

Når du har tastet dit navn, skal du trykke på return-knappen, eller klikke på OK. 

Hvis spillet ikke genkender dit navn, har du mulighed for at sende en mail med dit navn, 

så vil vi forsøge at få dit navn med i de næste spil. 

Mailadressen du skal skrive til er: pixelineækreamedie.dk 


Afslut 


Hvis du ønsker at forlade spillet, skal du klikke her. 


Markøren 


Markøren er en hånd, som du styrer med musen. 

I menuerne bruger du hånden, til at vælge dig ind på de forskellige sange og spil, 

ved at klikke med venstre musetast. Når hånden er gul, betyder det, at du kan klikke på det, 
som hånden er oven over på skærmen. 

Inde i spillene skal du bruge hånden til at løse de forskellige opgaver, 

du bliver stillet. 


Når du klikker på bornholmeruret, kommer du til Silkes fantasiverden. 05 
Her kan du lege og lede efter spil. De små sjove spil finder du rundt Ep 


omkring, når du klikker på de små runde billeder. 


Du kan også altid finde den sjove zebra. Her kan du høre en masse gode børnesange. 


Kan du få øje på vandkanden i venste side af skærmen? 

Når der er vand i vandkanden, kan du klikker på den, og vande den lille 
spire, som begynder at gro. 

Husk at vande spiren ind i mellem, når der er vand i vandkanden. 

Hvad mon der vokser op? 


På de næste sider kan du læse om alle de spil, 
du kan spille rundt omkring i Silkes fantasiverden. 


Puslespil 
Silke elsker sine puslespil, og nu skal du hjælpe hende, med at samle nogle af dem. 


Du tager fat i en brik, ved at klikke på den, så du får den op i musehånden. 
Klik igen der på pladen, hvor du mener, den skal placeres. 


Hvis du rammer det rigtige sted, lægger puslebrikken sig. Rammer du forkert, må du prøve 
igen et andet sted. Hvis du hellere vil prøve med en anden brik, kan du bare klikke på den. 


Puslespillet finder du, ved at trykke på knappen med puslespilsbrikken. 


il ind foraket å 


Vendespil 


Vendespillet går ud på at finde par - altså to ens billeder. 

Til at starte med vender alle brikkerne med bagsiderne opad, 
så du ikke kan se hvilke billeder, der gemmer sig på den anden side. Klik på en brik, så 
vender den rundt, så du kan se billedet. Klik på en anden brik, så den også vender sig. 


Hvis de to billeder er ens, har du fundet et par. Hvis de er forskellige, vender de sig igen med 
bagsiden opad. Nu gælder det om at huske, hvor de forskellige brikker er placeret. 

Når du næste gang vender en brik med et motiv, du har set før, kan du måske huske, hvor 
den anden brik ligger, og få vendt dem begge to, så du får et par. 


Når du har fundet et par, bliver de to brikker liggende med billedsiden opad. 
På den måde bliver det lidt lettere, at finde par efterfølgende. 


Vendespillet finder du, ved at trykke på knappen med vendespilsbrikker. 


Den skrigende dame 


Puha hun synger godt nok ikke ret godt, hende den skrigende 
dame! 

Når hun først går igang med at skrige, så bliver de små stakkels 
klokker så forskrækkede, at de slet ikke kan danse rigtigt. 


Når Silke og Muffe har fået høreværn på, så kan de hjælpe de små klokker, så de ikke får så 
ondt i klokken. 


Fang klokkerne ved at trykke på dem med musen. Når de allesammen har fået høreværn på, 
kan de danse helt rigtigt. 


Den skrigende dame finder du, ved at trykke på knappen med høreværn. 


Farvelægning 


Silke elsker at farvelægge sjove tegninger. 


Du kan lægge farve på flotte tegninger og gemme dem. 

Klik på den farve, som du vil bruge til at farve med, så er du klar til at trykke på tegningen de 
steder, du vil farve. Hvis du har lyst til at lege med en anden tegning, så skal du bare trykke 
på den i bunden af skærmen. 


Hvis du klikker på skraldespanden, fjerner du alle dine farver, så tænk dig om, før du klikker 
her. 


Har du lyst til at hænge din tegning op på væggen, så kan du trykke på printeren 
- hvis du altså har en printer! 


Farvelægningsspillet finder du, ved at trykke på knappen med malerpaletten. 


Hvad er klokken? Skyggeleg 


Muffe elsker at lave sig om til tal, og nu vil han og Silke, 


De tre venner Ogger, Gogger og Agger løber rundt i deres 


lære dig lidt om klokken. løbehjul, som trækker det store transportbånd. 
| På transportbåndet kører der forskellige ting forbi, men man 
Når Muffe laver sig om til et tal, så skal du finde ud af hvor på uret tallet hører til. kan kun se skyggen af tingen. 
Du bruger musen til at trykke på det rigtige klokkeslet, kan du hjælpe Silke og Muffe? Nu stiller Muffe sig op på transportbåndet. Kan du finde ud af, hvilke skygger der er Muffe, 
og hvilke der ikke er? 


Spillet om klokken finder du, ved at trykke på knappen med Tal-Muffe. ; 
Tryk på Muffe med musen, når du tror du har fundet ham . 


Skyggelegen finder du, ved at trykke på knappen med Muffes skygge. 


Fang klokken 
Det lille vækkeur bliver så nemt forskrækket, 
så nu gemmer det sig bag en busk. 


Kan du finde den busk, uret gemmer sig bagved? Tryk på en busk med musen, 
og se om det er den rigtige. 


Når du har fundet vækkeuret, gemmer det sig igen. 


Spillet om at fange klokken finder du, ved at trykke på knappen med vækkeuret. 


Senglege 


Når du har trykket på knappen med noden, 
kan du høre nogle rigtig gode børnesange. 
Vælg blandt sangene, ved at trykke på billederne på skærmen. 
På de følgende sider, kan du finde teksterne, så du selv kan synge med. 


Jeg er en lille undulat 


Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


1. 

Jeg er en lille undulat 

jeg har så ondt i min mave 
for dem jeg bor hos 

ja, dem jeg bor hos 

de er så nærige med mad. 


Få 

De gi'r mig sild 

hver eneste dag 

men det vil ikke have, 
nej jeg vil hellere 

nej jeg vil hellere” 

ha' coca cola og is! 


Tommelfinger, tommelfinger, hvor er du? 


Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


i 


Tommelfinger, tommelfinger 


Hvor er du? 
Her er jeg, her er jeg, 
Go/da, go'da, go'da 


2. 

Pegefinger, pegefinger 
Hvor er du? 

Her er jeg, her er jeg, 
Go/da, go'da, go'da 


3 

Langefinger, langefinger 
Hvor er du? 

Her er jeg, her er jeg, 
Go/da, go'da, go'da 


4. 

Ringefinger, ringefinger 
Hvor er du? 

Her er jeg, her er jeg, 
Go/da, go'da, go'da 


5. 

Lillefinger, lillefinger 
Hvor er du? 

Her er jeg, her er jeg, 
Go/da, go'da, go'da 


6. 

Alle fingre, alle fingre 
Hvor er I? 

Her er vi, her er vi, 
Go/da, go'da, go'da 


Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


i: 

Du skal klappe 

hvis du er i godt humør 

Du skal klappe 

hvis du er i godt humør 

Du skal klappe hele dagen 

Så det høres helt til Skagen 

Du skal klappe hvis du er i godt humør 


” 

Du skal trampe 

hvis du er i godt humør 

Du skal trampe 

hvis du er i godt humør 

Du skal trampe hele dagen 

Så det høres helt til Skagen 

Du skal trampe hvis du er i godt humør 


a. 

Du skal hoppe 

hvis du er i godt humør 

Du skal hoppe 

hvis du er i godt humør 

Du skal hoppe hele dagen 

Så det høres helt til Skagen 

Du skal hoppe hvis du er i godt humør 


Du skal klappe hvis du er i godt humør = | 


4. 

Du skal fløjte 

hvis du er i godt humør 

Du skal fløjte 

hvis du er i godt humør 

Du skal fløjte hele dagen 

Så det høres helt til Skagen 

Du skal fløjte hvis du er i godt humør 


5, 

Du skal grine 

hvis du er i godt humør 

Du skal grine 

hvis du er i godt humør 

Du skal grine hele dagen 

Så det høres helt til Skagen 

Du skal grine hvis du er i godt humør 


Blæsten kan man ikke få at se 


Tekst og Melodi: Asgar Pedersen 


i 

Blæsten kan man ikke få at se 
det er der ikke noget at gøre ved, 
men når møllen rigtig svinger 
rundt med sine store vinger, 

så det let at gætte at det blæser. 


"å 

Blæsten kan man ikke få at se 
Det er der ikke noget at gøre ved, 
Men når støv og visne blade 
Flyver rundt på vej og gade, 

så det let at gætte at det blæser. 


a 

Blæsten kan man ikke få at se 
Det er der ikke noget at gøre ved, 
men når alle vimpler vajer 

og når alle skilte svajer, 

så det let at gætte at det blæser. 


4, 

Blæsten kan man ikke få at se 
Det er der ikke noget at gøre ved, 
men når luften rigtig suser, 

og når alle træer bruser, 

så det let at gætte at det blæser. 


Hjulene på bussen 


Tekst: Ukendt 
Melodi: Ukendt 


£: 

Hjulene på bussen 

drejer rundt, rundt, rundt 
rundt, rundt, rundt, 
rundt, rundt, rundt 
hjulene på bussen 

drejer rundt, rundt, rundt 
gennem hele byen. 


2. 

Dørene på bussen 

siger åb'n og luk, 

åb'n og luk, 

åb'n og luk 

dørene på bussen siger: 
åb'n og luk, 

gennem hele byen. 


3: 

Pengene i bussen 
siger klir, klir, klir 
klir, klir, klir 

klir, klir, klir 
pengene i bussen 
siger klir, klir, klir 
gennem hele byen. 


4, 

Folkene i bussen 
siger snak, snak, snak 
snak, snak, snak 
snak, snak, snak 
Folkene i bussen 
siger snak, snak, snak 
gennem hele byen. 


Børnene i bussen 

siger vræh, vræh, vræh 
vræh, vræh, vræh 
vræh, vræh, vræh 
børnene i bussen 

siger vræh, vræh, vræh 
gennem hele byen. 


6. 

Hornet i bussen 
siger båt, båt, båt 
båt, båt, båt 

båt, båt, båt 
hornet i bussen 
siger båt, båt, båt 
gennem hele byen. 


